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Dietro al codice sorgente

Siamo tutti abituati a usare in maniera pressoché 
automatica i computer e i programmi che li fanno 
funzionare.

Raramente pensiamo che dietro ogni programma c'è 
un codice sorgente, e che questo testo è stato 
scritto da qualcuno, in qualche momento, in un 
certo linguaggio.  E magari con un certo 
divertimento...
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Responsabilità e diritto d’autore

Mostrare, spiegare, raccontare la storia di 
questo tipo particolare di testo serve a 
renderci più consapevoli dei processi 
autoriali che ci sono dietro, a restituire 
valore all'opera creativa dell'uomo (Legge  
633 4/1941 D.Lgs. 518 12/1992) 
e anche  a restituire le responsabilità alle 
persone invece che scaricarle sulle macchine.
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Consapevolezza delle scelte

La consapevolezza della storia, delle 
scelte, delle sfide, delle differenze che 
costituiscono la sostanza di questo oggetto 
culturale così importante è fondamentale per 
tutti noi
In particolare per i ragazzi, che sono 
spesso i più esposti al mito della macchina 
trasparente.



07/03/19 7 Cultura, cittadinanza digitale e scuola

Esplorare una Mostra del Codice

Esplorare una Mostra dedicata al codice 
sorgente (come quella che l’associazione 
Codexpo.org sta costruendo) è la strada 
principale per affacciarsi su questo mondo 
nascosto e sulle sue meraviglie.
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1.     Concetti: codice, interpreti, compilatori
2.     Contesti: come e dove si scrive il codice
3.     Attori: da Leibniz a Wirth, i personaggi 
4.     Linguaggi: da Algol a vvvv
5.     Stili: manuali, raccomandazioni, mode...
6.     Regole e improvvisazione: lo spazio della creatività
7.     Arte del codice: dall'ASCII art alle rappresentazione 3D
8.     Interfacce: come gli umani interagiscono con i computer
9.     Coding e genere: luoghi comuni e personaggi fuori dal comune
10.     Il GOLEM: la macchina che si nutre di codice sorgente
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Creare una mostra del codice

Far costruire ad un gruppo di ragazzi - con 
il supporto degli esperti - una mostra del 
codice sorgente è il modo migliore per 
aggiungere una visione critica di ciò che 
succede dietro agli schermi.
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Modalità e obiettivi

Attraverso un approccio aperto, basato sulla 
ricerca, la discussione e la condivisione, 
si affronta il tema della onnipresenza del 
codice sorgente nelle nostre vite, del 
potere che esso esercita, della necessità di 
esserne consapevoli.
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Il codice nascosto - 1
● Raccogliere il codice per mostrarlo e spiegarlo… ma dove si 
trova il codice sorgente?

● “Su internet”.. ma..
– Google non indicizza tutto quello che è raggiungibile da un 
browser

– Google non è l’unico motore di ricerca
– ci sono indirizzi non raggiungibili da un browser
– ci sono documenti digitali non raggiungibili con Internet
– ci sono documenti digitali non più leggibili
– ci sono documenti che non sono digitali
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Il codice nascosto - 2
● “Su internet” significa nei repository di codice 
Open Source, come GitHub, o in qualche sito di 
appassionati storiografi dell’informatica

● Ma c’è anche il codice nascosto nei meandri 
degli hard disk, nei CDROM, nei floppy disk, su 
carta

● Dove: nelle Università, nei Centri di ricerca 
privati e pubblici, nelle imprese e persino 
nelle scuole !
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Destinatari

Studenti, tipicamente di scuola secondaria 
(inferiore e superiore) ma anche ultime classi 
della primaria, adeguando obiettivi e modalità 
all’età e alle conoscenze e competenze.
Per esempio, i più piccoli potrebbero 
raccogliere esempi di codice visuale, 
realizzato con i tanti ambienti (Scratch, 
Snap!, Alice, Appinventor, ...)
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Apollo

ProLog

MS Word
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Requisiti

Nessuno. Aver seguito corsi di 
programmazione previsti dal curriculum della 
scuola, oppure aver partecipato ad attività 
di "coding" nell'anno precedente, 
soprattutto se con ambienti di scrittura del 
codice sorgente, può aiutare ma non è 
necessario.
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Tempi

Il laboratorio ha la durata di sei mesi 
(novembre-maggio), tipicamente 2h/mese per 
12 h totali.
E’ possibile – anzi, a volte necessario – 
adattare il laboratorio al proprio contesto: 
età, conoscenze, competenze, programmi.
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0. Primo incontro

1) Cos'è il codice sorgente e perché è importante
2) Lingue e linguaggi, naturali e artificiali
3) Linguaggi di programmazione: storia, tipologie, 

frequenza, distribuzione
4) Le persone dietro il codice: inventori di 

linguaggi, teorici, programmatori 
5) Le curiosità: i linguaggi impossibili, quelli 

giocosi
6) Opensource: perché è importante
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1. Presentazione

1)Il museo Codexpo.org
2)Lo scopo del laboratorio
3)Le fasi: progetto, ricerca, elaborazioni, 

produzione
4)Raccontare il progetto (documentazione, 

condivisione)
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2. Gli strumenti

1)Gli strumenti di ricerca
1)Motori e Archivi
2)Siti specializzati
3)Interviste

2)Gli strumenti di elaborazione e produzione
1)Grafica e impaginazione
2)Audio e video
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3. Organizzazione del lavoro

1)Gruppi, ruoli
2)Repository dei materiali
3)Spazi e tempi
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4-6 Incontri finali

4)Avvio delle attività dei gruppi di 
studenti: progetto e ricerca

5)Continuazione delle attività: 
elaborazione e produzione

6)Conclusione: allestimento e valutazione
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7. Evento finale

1)Presentazione del progetto: obiettivi, 
team di lavoro 

2)Presentazione del lavoro realizzato dai 
ragazzi

3)Interviste ai protagonisti
4)Valutazione dell’esperienza 
5)Appuntamento alla prossima edizione
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Evento territoriale
● Se le scuole coinvolte sono diverse, verrà 
organizzato un evento finale a livello 
territoriale che raccoglierà parte dei lavori di 
tutte le scuole che partecipano e li esporrà in 
uno spazio unico. 

● In quell'occasione verranno invitati personaggi di 
spicco del mondo del codice sorgente: testimoni 
storici, autori di linguaggi e ambienti di 
programmazione, programmatori/trici, editori, 
docenti.
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Grazie dell’attenzione.

www.codexpo.org                         info@codexpo.org

http://www.codexpo.org/
mailto:info@lynxlab.com

